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Abstrakt

Cilem roc¢nikové price je navrhnout program pro vyhodnoceni problematického vztahu
predskolnich déti a pocitacovych her. Tato cilovéd skupina dosud nebyla v oblasti pocitacovych her
ptili§ zmapovana.

V ramci této prace byla vytvotfena aplikace pro sociologicky prizkum, ktery pomuze tuto
oblast osvétlit. Aplikace nabizi jednoduchou a nendsilnou formou nékolik mozZnych typt her a jejich
vlastnosti. Softwarovou podporu tvoii Microsoft Flash 2004, ke kterém byla aplikace vytvofena.

V ramci diplomové prace bude pomoci podptrnych dotazniki tato aplikace zkousSet zdjem déti

o pocitatové hry v matetskych Skolach.

Klic¢ova slova

Pocitacova hra, vlastnosti pocitacovych her, predskolni déti, sociologicky prizkum.



Abstract

The aim of this thesis is to propose computer program for evaluation problematic retalion
between pre-school children and computer games. This target group has not been inspected in the
area of computer games yet.

Within the scope of this thesis has been created an application for sociologistic research, which
cam help to throw lihgt on the matter. Application offers by simple and spontaneous form some
possiible kinds of computer games and their features. Software support is Flash 2004, where the
application has been built.

In terms of dissertation this application will be test, with aid of backup questionnaire,

children’s interest about computer games in nursery school.

Keywords

Computer game, properties of computer games, pre-school choldren, sociological research.
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1 Uvod

Ugelem této diplomové price je zmapovat situaci tykajici se vztahu déti predskolniho véku k zdbavé
na pocitaci.

Pocitace pronikaji do zZivoti vSech lidi. Technika pokrocila natolik, Ze je dostupnd témét pro
vSechny. Jen v mdlo domécnostech chybi pocita¢ s pfipojenim na internet. Vypocetni technika tedy
ovliviiuje Zivoty nas vsech at’ chceme, Ci nikoliv. Je proto pfirozené, Ze se k pocitactim dostavaji i ti
nejmensi, déti predSkolniho véku. Mtzeme polemizovat nad tim, nakolik je to vhodné ¢i nevhodné,
ale stejn¢ détem nezabranime, aby se s pocitacem diive ¢i pozdéji setkaly. Predpokladem pro tuto
praci je fakt, ze vétSina rodin s predskolnimi détmi vlastni pocita¢ a déti k nému maji piistup.

Trh pocitacové zabavy pro dospélé je na mnoha internetovych strdnkach popsan velmi detailné,
ale v kategorii her pro predskolni déti jsou velké mezery. Ugelem této price je tuto problematiku
pomoci sociologického prizkumu mezi predskolnimi détmi probadat hloubégji a v zavéru vytvofit
pokyny tvirctim her pro predskoldky.

Druhd kapitola je vénovdna problematice laické zdbavy na pocitaci, obecné nazyvané
pocitaova hra se zaméfenim na zdbavu urcéenou pro piedskolni déti. Ve tieti kapitole je pak popsan
pocitacovy program pouZity pro sociologicky prizkum. Pribéh a vysledky zkoumdni uvadi kapitola
¢tvrtd. Do zkoumani jsou zahrnuty nejen déti, ale i dospéli v jejich okoli (rodice, ucitelé v matetskych

Skoléch), jejichZ nédzor je uveden v paté kapitole.



2 Uzivatelské rozhrani pro laiky

s vz

Velka ¢ést laické vefejnosti pouziva pocita¢ jako ndstroj zdbavy a spoustu ¢asu travi u zdbavnych
aplikaci, prostfednictvim kterych si odpoéinou, uvolni se a pobavi se. Rikejme takovym aplikacim

pocita¢ové hry.

2.1  Hry obecné

Pod pojmem hra si vétSinou predstavime zdbavu, odreagovani, odpocinek, vyplnéni volného casu,
rozvijeni schopnosti jedince, pti skupinovych hrach lze rozvijet i socidlni citéni. Hra je jisty zpiisob
predstirdni skute€nosti. Je to ¢innost, kterou jako jednu z méla déldme, protoZe nds bavi a kterd Casto
vede k pocitu vitézstvi, ktery néktefi z nds jinde nezaziji.

Hry v rizné formé se rozvijely jiZ od pravéku a postupem Casu se ¢im dal vice rozvijely,
zdokonalovaly a rozgifovaly. V dobé Jana Amose Komenského dostala hra i své misto v pedagogice.
Hlavn€ malé déti se pomoci her snadno vzdéldvaji a hry jim pomdhaji pfibliZit ,,novoty* vyuky jejich

v

chdpani. Ucenf je tak pro né snadnéjsi a zdbavnéjsi.

2.2  Svét pocitacovych her

Narozdil od her ,,fyzickych®, jsou hry vytvofené pro pocita¢ ponékud jiné. Pokud pomineme psani na
klavesnici a ovladani mysi, nerozviji hry na pocitaci Zddné motorické schopnosti a odtahuji jejich
hrace od okolniho svéta. Vyhodou her na pocita¢i naopak muze byt vétsi kladeny dtiraz na postieh,
predstavivost a nékdy vyssi sloZitost logiky her.

Historie pocitacovych her je mnohem mladsi nez historie her obecné. Je to tedy sice pon¢kud
mladd disciplina, ovSem vyviji se zdvratnou rychlosti. Hry se pfedhdani v ak¢nosti, hezkém
zpracovani, ndro¢nosti a libivosti. I riizné deskové hry ¢i rozlicné skladacky nebo postavicky
v béznych hrich Casto napodobuji pocitatové nebo filmové hrdiny.

Pocita¢ové hry také oproti normélnim hrdm velmi rychle zastardvaji. Zatimco napiiklad zndm4
deskova hra ,,Clovéce, nezlob se!“ je zabé&hlou klasikou a mnoho déti si ji oblibi, je neptedstavitelné,
Ze by si dité takto oblibilo obdobné starou pocitacovou hru. Ta se bude najednou zdat zastarald kvili
grafickému provedeni. Oblibenost pocitacovych her tedy miZe zaviset i na jejich ro¢niku vyroby.

Vyvoj pocitatovych her dzce souvisi s technickym pokrokem v informacnich technologiich.
Ackoliv se to zda neuvétitelné, soucasnd mohutnd vina multimedidlni her mé své koteny v roce 1975,
kdy bylo vydéano prvni ¢islo prvniho pocitacového Casopisu na svété - americky BYTE. DalSich 6 let

ovSem trvalo neZ IBM uvedla na trh své prvni PC s opera¢nim systémem MS-DOS. Rok 1984 byl ve

znameni agresivniho nastupu vykonnéjsiho pocitace PC/AT s pevnym diskem. Teprve v roce 1988 se



vSak hry prosadily u nés i ve svété na domacich 8 a 16bitovych pocitacich: ATARI 800 XE, ATARI
1040 STF, COMMODORE 64, COMMODORE AMIGA 500, SHARP MZ-800 a ZX-SPECTRUM.
Na PC pocitacich bylo tehdy velmi mélo her, protoZze byly hodné drahé (napt. Compaq Deskpro
386/16 MHz stél v fijnu 1988 pfiblizné¢ 9000 DEM). Neut&Sené postaveni her pro systémy MS-DOS i
0S/2 se v8ak v roce 1989 zacalo pomalu, ale jist¢ zlepSovat. Na trh se dostdvaly dnes jiZ notoricky
zndmé a historicky uctivané hry jako je napf. Civilization, Dune II., Elite, Lemmings, Master of

Orion, Prince of Persia, Wing Commander 1., Wolfenstein 3D, Doom, Duke Nukem.

2.3  Déti vs. pocitace

K tomuto tématu by se dalo napsat mnoho stran. Vystizné a stru¢né situaci vystihuji slova jednoho
elektrotechnika: ,,Déti a hry? Toho by se dalo psat skutecné hodné. Kdyz za mnou chodi décka at’ jim
opravim videohry, koukaji na m¢ jako na spasitele, kterému svéiuj do rukou vSechno co maji.”
Pocita¢ova hra je pro déti Casto zaleZitosti médni a prestizni.

Pro tuto préce je dalezité zaméfit se na:

2.3.1 Cilova skupina

Nebylo az tak obtizné stanovit cilovou skupinu. JednoduSe byla vybrdna ta ,,nejproblémovéjsi* a
nejméné zmapovand. Drtivé mnozstvi pocitacovych her je ur€eno pro dospclé nebo pro dospivajici.
Ale pro predskolni déti pfili§ velky vybér na prvni pohled neni. Cilem vyzkumu je zjistit, jak Sirokd
vlastné nabidka her je, jak splituje pozadavky uZzivatell — déti a jak jsou hry dostupné. Déle by mél
vyzkum ukdzat, co se détem na hrach vlastné libi, jestli jsou to napiiklad p&kné obrazky, hlasitost
nebo samotny obsah hry. V neposledni fadé¢ by vyzkum mél odhalit motorické schopnosti déti
(naptiklad manipulace s mysi).

Predskolni vék je mnoha ohledech specificky. Nehodi se pro n¢j hry pfili§ slozité obsahem i
ovladdanim, hra musi hlavné udrzet pozornost ditéte a né¢im jej zaujmout. Musi také brat ohledy na

moznosti ditéte. Napiiklad hry s textovymi pokyny jsou nevhodné, protoze déti neumi Cist. Nelze

pouZit ani hry zaloZené na sloZité logice nebo hry strategické.

2.3.2 Predsudky

Mezi lidmi obecné panuje mySlenka, Ze malé dité k pocitaci nepatii. A pokud ano, tak by pocita¢ mél
slouzit pouze ke vzdéldni a ne ke zkazeni déti. Této mysSlence obecné nelze nic vytknout, je zde
ovSem jedno velké ,,ale®.

Pocitacové hry jsou tak rozsitené, Ze se k nim dité stejné dostane. At uz doma nebo u
kamaradt. Jde zdleZitost popularni, takZe ani déti se nechtéji nechat zahanbit, Ze tu ¢i onu hru jesté

nehraly. Velkou roli také hraje reklama, i kdyz ve svété pocitacovych her se moc neprojevuje. Ale



pokud se napiiklad v kinech objevi film ,,Hled4 se Nemo* a d¢ti si jej oblibi, velmi snadno se rozsiii i
hra se stejnym ndzvem a hlavni postavickou.

Nevhodné zvolena hra mutze ditéti uSkodit. Unaveni rodi¢e mohou zvolit pocita¢ jako
prostiedek, jak se ditéte na chvili zbavit. Pokud mu nebudou vénovat dostatecnou pozornost, mize se
dostat ke hie, kterd pro n¢j neni vhodnd. Nebude-li na pocitaci nainstalovand vhodna hra, muze
napiiklad star$i sourozenec malého bratiicka nebo sestficku naucit néjakou stiilecku a k ditéti se tak
dostane nasili. Rodic si v takovém piipad¢ mize myslet, Ze kdyZ hru hraje o 5 let starsi braska, je hra
vhodnd i pro nejmensiho. Maly bude potéSen, Ze hraje hru, jako jeho star§i vzor, ovSem efekt
z takovéto hry neni zcela idedlni.

Naopak piehnand starost o malého potomka miZe vést k tomu, Ze mu budou nakupovany
naucné encyklopedie vytvofené sice v dobré vife néco naucit, ovSem malé dité u nich stézi udrzi
pozornost. Stile bude pokukovat po hriach star§tho sourozence nebo rodice.

Idedlni by bylo mit v domécnosti hru ur¢enou piimo pro vékovou skupinu ditéte. Nekteti

rodice to Casto podceiiuji, Casto si s vybérem hry nevedi rady.

2.4  Pocitacové hry pro déti

Skupina ptredskolnich déti je velmi specifickd a vyzaduje tedy i specifické hry. Na trhu lze najit velké
mnozstvi ruznych typt her (adventury, akéni, RPG, plosinové, simuldtory, sportovni, strategie, atd.) a
vzdy se v nabidce vyskytuje zvlaStni skupina ,,pro déti“. Tyto hry tedy nelze zafadit do zZadné jiné
oblasti, je to samostatna kapitola. Sekce her pro déti v podstaté také zahrnuje vSechny vySe uvedené
typy her, zde se ale jiZ nerozliSuji.

Je nutné mit neustdle na paméti, Ze dité pfedSkolnitho v€ku nema jesté ustaleny ndzor na realitu
kolem sebe a z velké ¢asti prebira to, co mu jini feknou, co vidi v televizi nebo ve hie. Hra by proto

méla v maximalni mozné mite odrazZet realitu a idealn€ dit€ nenasilnou formou néco naudit.

Stejné jako jiné hry Ize i hry pro déti hledat na internetu nebo na pultech prodejen.

2.4.1 Na internetu

Hrami na internetu jsou mysleny voln¢ stazitelné hry, nebavime se zde o nelegdlnim software.

Nabidka her pro déti na internetu neni piili§ Sirokd. Nej€astéjSimi hrami, které Ize v této sekci
najit jsou: pexeso, omalovénky, hry na motivy zndmych pohddek.

Casto se Ize setkat s tim, Ze tviirci riiznych webovych portalil nevédi, co pod nazev ,hry pro
déti* zatadit. Mnohdy se v této sekci objevuji i hry pro déti nevhodné a détmi nepouZitelné. Casto do
této oblasti jsou zafazeny hry, které jsou pouze snadné ovladatelné, hry fleshové (napiiklad
jednoducha auticka, tetris, rizné ploSinovky, slozité logické hry), ale jinak pro déti nevhodné.

Jednoduchost ovladdni se obvykle stavd kritériem pro zatrazeni hry mezi takzvané détské.



Druhym kritériem, podle kterého byvaji hry zatazeny do sekce ,,pro déti* je barevnost a p&kné
grafické vyvedeni. I hry, které jsou docela slozité, byvaji nazyvany hrami pro déti, protoZe vypadaji
jako z pohdadky. Takovymi hrami ¢asto nepohrdne nejeden dospély, ovSem téZko si predstavit, Ze na
ovladdni naro¢né automobilové zdvody s nddherné vymalovanymi auti¢ky si zahraje malé dité.

Je tedy t€Zké najit na internetu volné staZitelnou hru vhodnou pro déti.

2.4.2 V obchodech

V kamennych ¢i internetovych obchodech lze zakoupit jednotlivé pocitacové hry nebo détské balicky
her. Zde je jiz vybér §irsi. V obchodech ale ¢asto prodavaci sami moc nemaji ponéti, o ¢em dand hra
je. Dokdzi jen fict, co se proddva nejvic. Na druhou stranu umi dlouze vypravét o riiznych
»dospélackych® hrich, ale v détské oblasti se pfili§ neorientuji a kupujicimu moc neporadi. Na hrach
nastésti byva uvedeno, pro jakou v€kovou skupinu jsou uréeny.

Trh s hrami pro déti se z velké Casti orientuje na zname filmové Ci seridlové postavy. Mnoho
her pochdzi z produkce W. Disney nebo se to¢i kolem pohddkovych postavicek. Dité ¢asto upoutd
néco, co uz odnékud zna, neZ néco nového. Alibaba, Petr Pan, Pinokio, Robin Hood, Sindibad, Nemo,
Kniha DZungli apod. jsou velmi frekventovanymi naméty pro détské hry.

Co se ty¢e mnoZstvi, je v obchodech o pozndni lepsi situace neZ na internetu. Hrdm pro déti je

sice vyhrazen pouze maly prostor, ale zafazenf{ je naprosto spravné.
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3 Priprava na sociologicky vyzkum

Pro kvalitni zjisténi ndzoru vefejnosti na toto téma je vhodné pouzit sociologicky prizkum. Jedna se o
téma ryze praktické a nebylo by tedy vhodné tvofit zavéry pouze z literatury ¢i zprostiedkované
zkuSenosti. Chceme si sami vytvofit sociologicky vyzkum, ktery bude pfimo zamécfen na
problematiku ptedSkolnich déti a poc¢itacovych her. Podobny vyzkum jesté proveden nebyl.

Zkoumdni bude mit dvé ¢asti: dotaznikovou a programovou.

3.1 Co chceme vyzkoumat

V oblasti her pro déti je nutné pohliZet na hru ze dvou pohledt:
e co se ditéti libi a
e co je dité schopno zvladnout.

V predskolnim véku nejsou totiZz jeSté motorické schopnosti ditéte natolik rozvinuté, aby si
mohlo zahrat libovolnou hru, ktera se mu libi. Na druhou stranu dit€ také nema zcela rozvinuto
vnimani okoli, nedokdZze chapat slozité souvislosti, pln¢ se soustiedit na vyvijenou aktivitu.

Vyzkum maé proto dva cile:

3.1.1 Zajem

Casto se setkdvame s tim, Ze ditéti se libi hra, kterou hraje jeho star$i sourozenec, kamarad ¢&i rodié.
Dité se velmi rado diva, jak hraje n€kdo jiny. Vétsinou takovou hru ale ani zvladnout nemuize, nékdy
ani nechce, diva se jako na program v televizi. V piedskolnim véku tedy déti prechdzeji od sledovani
néceho k samotnému hrani.
Prvni ¢ast zkoumd zjednodusSené to, co déti zajimd a co je upoutd. Pii zkoumdani se budeme
zaméfovat na to, co se détem libi a to konkrétné na:
e zvuk — ditéti nabidneme 4 drovné hlasitosti a bude nés zajimat, jestli na zvuk bere n&jaky ztetel,
nebo se mu bude libit néjaka hra podle obsahu
e kvalita obrazu — nabidneme mu 2 barevné a dv¢ Cernobilé ukazky, navic kazda s jinou
prihlednosti
e vyznam obrazu — pfi stejnych kvalitdch obrazu i zvuku nabidneme ditéti rizné ukazky her a
bude nés zajimat, kterou a proc by si vybralo.

Tyto tii parametry vice napovi, na co se déti pii sledovéni hry soustredi.
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3.1.2  Schopnosti

V druhé ¢asti se zaméfime formou hry na jejich motorické schopnosti pfi manipulaci s mysi.

Do této ¢asti vyzkumu byla zafazena pouze manipulace s mysi, nebot' ovladdani kldvesnice by

testovalo ponckud slozit¢ji. Mys byla vybrdna také proto, Ze pti hybani s ni a pfi klikdni lze velmi

snadno urcit motorické schopnosti ditéte a pohyb mysi pfesné zaznamenat.

3.2 Kde a jak bude vyzkum proveden

Vyzkum bude probihat na détech ptedSkolniho v€ku v matetskych Skolkdch. Seznamy Skol a
Skolskych zatizeni Ceské republiky mimo vysokych $kol jsou k dispozici na www.uiv.cz.
V pritb&hu podzimu 2006 byly kontaktovény matetské $koly v Brng."

Névstéva matefské Skoly bude probihat ve dvou fazich. V prvni fazi pfedame Skolce
dotazniky pro rodice, které maji za ukol zjistit situaci v rodiné (zda vlastni pocitac, jestli na
ném dité travi néjaky ¢as a co na ném déld apod.). Rodina a prostiedi hraje daleZitou roli pti
vybéru her, v§tépovani nazort a asistenci pii hrani. Nelze proto rodinu z vyzkumu vyfadit.
Porovndnim dotaznikli od rodici a vysledki ditéte se miZeme dozvédét mnoho o fungovani
dané rodiny, komunikaci piedsudcich rodict. Cilem vyzkumu je zmapovat situaci v rodinéch,
abychom byli schopni 1épe porozumét ndzortim déti.

V druhé fazi navstivime Skolku s dotaznikem a aplikaci uréenou pro déti. S détmi si
kratce popoviddme o jejich vztahu a ndzoru na pocitatové hry, zeptdme se na jejich
zkuSenosti a jak to chodi u nich doma co se tyfe pocitacovych her. Poté je ,,otestujeme
pomoci pfinesené aplikace.

Programovou ¢ast vyzkumu budeme pfendSet na vlastnim notebooku, abychom se
vyhnuli pfipadnym problémim ¢i nedorozuménim. Nechceme Skolku zadnym zpiisobem

obtéZovat nebo zaméstnavat.

3.3  Volba vyvojového prostredi

Dotaznik sam o sob¢ nestaci. Dit¢ v ném muze odpovédet, ze napiiklad nejradeji hraje hry se zvitatky
a Ze zvlada to ¢i ono, ale je nutné si tyto informace ovéfit praktickou ukdzkou, ve které tieba zjistime,
Ze dité nejlépe reaguje na bojovy typ hry. Dité jednak nemusi zformulovanou otazku dobie pochopit,

nebo si mize néco mylné myslet.

"'V ptilohéch je dopis, ktery byl do §kolek rozeslan, jako Zddost o navitévu za tdelem vyzkumu a také dotaznik

pro rodice.
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Pti vybéru vyvojového prostiedi byl Macromedia Flash 2004 jasnd volba. Je to programovaci
jazyk pro multimedidln{ aplikace dost silny na to, aby jim bylo moZno pohodlné zobrazit a zm¢fit vSe,
co potiebujeme:

e zobrazit kritké video ukdzky z her,

e  zajistit interaktivni pristup,

e zm¢cfit a exportovat informace do textového souboru,
e vytvofit pékny graficky vzhled vysledné aplikace.

Macromedia Flash 2004 je stéZejnim vyvojovym prostiedim pro predvedené aplikace, dile jsou

pouZzity:

e Fraps — pro ziskani videosekvenci z her,

e VirtualDub — pro zpracovani videi,

e EasyPHP a PHP skript — pro uloZeni dat z Flashe do textového souboru (Flash sdm data uklddat
neumi),

e MS Excel — pro zobrazeni a zpracovdni ziskanych dat.

3.4  Jaké aplikace détem ukazeme

Po kratkém dotazniku, kdy se s ditétem sezndmime, bude ndsledovat jeho zapojeni do pouZité
aplikace. Zdkladem aplikace jsou vzdy 4 ukdzky z her. Ukazky jsou vSechny zastaveny, spousti se
vzdy pouze ta, nad kterou najede dité kurzorem mysSi. Jakmile opusti hranice ukdzky, ta se opé&t
zastavi. Zaroven program zaznamendvd informace, které ukdzky si dit€ prohliZelo a v jakém potadi.
Jakmile si dit¢ vybere jednu hru, kterd se mu nejvice libi, klikne na jeji ukdzku a informace se ulozi
do souboru.

Po kliknuti se v témzZe okné znovu zobrazi nabidka Ctyf her, totéZ v jiném uspotadani. Dité si
tak vybird pokazdé ze stejné nabidky, jen jinak uspotfddané. Nabidek dostane dit¢ 3 skupiny (typ,
obraz, hlasitost), vZdy ve velkém mnozstvi riznych obmén, aby byl vysledek co mozna nejlepsi.
Program neni nastaven na piesny pocet obmén u kazdé ukazky. Zménu provedeme my. Hlavnim
divodem této na prvni pohled sloZitosti je hlavné to, Ze kazdé dit¢ v tomto v€ku muze byt na jiné
drovni vniméni a pozornosti. Zatimco jedno dit¢ vydrZi pozornost pouze 5 ukézek, jiné snese 15.
Neni cilem trdpit kazdé dité pfi patndcti ukdzkéch, 1 kdyZ by to bylo pro vyzkum idedlni. Pokud
budeme dit¢ do cehokoliv nutit, nebude mit pfili§ vili a ndladu s ndmi spolupracovat a vysledky
budou nezadouci (mohlo by napiiklad neustile klikat na stejnou ukazku jen proto, at’ uz to ma za
sebou). Nase navS§téva u nich musi byt nendsilnd a musi je bavit.

V okné jsou vzdy 4 rtzné ukdzky zher. Tento pocet byl zvolen proto, aby bylo okno
symetrické a aby neptisobilo pfili§ zmatené (vice ukdzek by mohlo dité¢ zmast). Naopak ze dvou

ukdzek bychom se ziejmé nic moc nedozvédéli.
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Pozadi ukdzek je vZdy Cerné, aby neupoutdvalo samo o sob& pozornost.
Ukdzky zher jsou pofizeny tak, Ze hra byla spuSténa a hrdna a piislusny software

zaznamendval déni na monitoru v piislusném okné aplikace.

3.4.1 Testovani typu hry

Zde budeme testovat typ hry. V nabidce jsou 4 rizné ukédzky z her, u vSech je stejnd droven hlasitosti
a stejnd kvalita obrazu. V ukdzkach jsou zachovany ptvodni zvuky.
vidélo, Ze se mu libi prostiedi, hudba.

Na vybér ma dit¢ hru poznédvaci (Tarzan), ploSinovou (PacMan), bojovou (Ever Knight) a
zavodni (Ski Challenge). Existuje samoziejmé mnohem vice riznych typl her, bylo v§ak nutné vybér
zUzit na vySe uvedené 4 ukdzky.

Jako zavodni hru by zfejmé bylo pfirozené;jsi zvolit napiiklad néjakd ,,autiCka®. M¢li jsme vSak
obavy, aby obrazek auta prilis neovlivnil dit€. U hochd je zndmo, Ze si velmi Casto a radi hraji
s auticky, proto jsme jim nechtéli naservirovat néco, co by je pfili§ ovlivnilo jen podle obrazku.
Chceme zde zjistit ne zdjem o lyZafe nebo auto, ale o typ hry, kterym je zavod. Naopak u dévcat by
auto mohlo plsobit nezajimavé uZ jen proto, Ze je to auto, a Ze ony si s auty nehraji. Nechtéli jsme

v ukdzkdch podsouvat détem néco, co vice znaji z béZného Zivota, abychom neovlivnili jejich nédzor.
@ Macromedia Flash MX 2004 - [01] L-_Jt'l]

File Edit View Control Debug Window Help

¥3.3 kmih

Obr. ¢.1
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3.4.2 Testovani kvality obrazu

Détem nabizime 4 ukizky ze stejné hry, pouze pokazdé zjiné drovné (levelu). Ukazky se 1isi
v kvalité¢ obrazu, dv€ jsou cCernobile, dvé barevné a u kazdé je jeSt€ jind pruhlednost s ¢ernym
pozadim (alfa vlastnost nastavena na 10, 30, 50, 100), takZe u nckterych ukdzek téméef neni
rozpoznatelny obsah.

Zde bude dulezité zjisténi, zda dité reaguje na kvalitu obrazu a barevnost nebo jej zajima obsah
hry. V kazdé ukdzce postavicky bojuji jinak, maji jiné obleceni a jsou v rizném prostiedi. Byly
vybrany ukdzky z jednoho typu hry, aby dité nebylo ovlivnéno tim, Ze se mu napiiklad vice libi
lyZovani nez bojova hra.

Hra Ever Knigth byla vybrdna proto, Ze v kazdém levelu umoZiuje jinou barevnost, postavy a
situaci, ale pfitom neustdle jde o stejnou akci — boj. Postavic¢ky jsou zde pékné vybarveny, zobrazeni
nema piilis velké mnoZstvi rusivych prvki (pozadi i obleceni postavicek je jednoduché).

@ Macromedia Flash MX 2004 -[o2] L‘..lw

Flle Edit Wew Conkrol Debug ‘wWindow Help

Obr. ¢.2

3.4.3 Testovani hlasitosti

Zobrazi se opét 4 ukazky ze stejné hry, tentokrat jsou dva obrazky barevné a dva Cernobilé, lisi se

v hlasitosti (hlasitost nastavena na 0, 33, 66, 100 procent).
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Hlasitost reprosoustavy pocitace bude nastavena tak, aby 33% zvuk znél o mdlo slabg&ji, nez je
piijemné, 66% bude jiZ trochu nepiijemny a 100% bude velmi hlasité. Zajimat nés bude, zda si dité
vybere barevny obrdzek oproti cernobilému i proto, Ze je hladina zvuku velmi vysokd. Zjistime tak,

Opét zde byla pouZita hra Ever Knight, nebot” dit€ ji jiz bude znat z predchozich ukazek a neni
zadouci délat v prubchu testovani piilis velké zmény. V pozadi kazdého levelu hry vzdy hraje néjaka
melodie, pokazdé jina.

@ Macromedia Flash M¥ 2004 - [03] L-_|LEU

Fle Edit Wew Control Debug Swindow  Help

Obr. ¢.3

3.44  Testovani ovladani mysi

Pro testovani zdjmu déti budeme testovat jejich motorické schopnosti. Déti budou klikat na ndhodné
se zobrazujici pohddkové postavicky a nds bude zajimat, jak rychle byly schopny pohnout mys$i mezi
jednotlivymi postavickami. Budeme zaznamendvat smér pohybu a rychlost.

Béhem této jednoduché hry je tkolem ditéte co nejrychleji presunout postavicky z dolni fady
do horni. Okno je rozdéleno na 3 ¢asti: horni, stiedni a dolni. Déle je v okné po celou dobu béhu
programu 8 postavicek Mickeyho Mouse. Postavicky jsou na zacdtku sefazeny vedle sebe v dolni

¢asti, prvni z nich je rovnou umisténa do stfedni ¢4sti a ¢ekd, az na ni uzivatel klikne. Jakmile se tak
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stane, postavicka se pfesune do horni ¢asti a do stfedu se zespod ptesune druha postavicka atd. az se
vystiidaji vSechny.

Program zaznamenava rychlost a smér, ve kterém se uzivatelova ruka pohnula od jedné
postavicky k druhé. Vysledkem je tabulka s hodnotami, kterd umozni vyhodnotit, do kterého sméru se
zapésti uzivatelti pohybovaly nejrychleji ¢i nejpomaleji. Druhym z cila této aplikace je také zjistit, jak

s s

déti pracuji s mysi, zda dokaZzi délat rychlé pohyby zdpéstim a rychle klikat.

P13

Postavic¢ek na ,,odkliknuti* je 8, coZ by mély zvladnout vSechny déti bez ztrity pozornosti.
SnaZzili jsme se zvolit prostfedi pro déti zajimavé a pfitazlivé, protoZe po predchozi ¢asti by jiz
nemusely mit ndladu pohybovat se pofdd ve ¢tyfech oknech na ¢erném pozadi. Hlavnim aktérem celé

této jednoduché hry je Mickey Mouse, protoze pfedpokldddme, Ze tuto postavicku znd kazdé dité.

@ Macromedia Flash MX 2004 - [mickey] ==
| Edit Wew Control Debug  Window Help

Obr. ¢.4

3.5 Jak program pracuje

StéZejnim stavebnim prvkem aplikace je Microsoft Flash 2004, ktery dale pouziva PHP skript a MS
Excel k uklddani dat.
Postup pfi testovani zajmu ditéte (typ hry, kvalita obrazu a hlasitost) zndzoriiuje vyvojovy

diagram ¢.1, postup pii testovani motoriky ditéte ukazuje vyvojovy diagram ¢.2.
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3.5.1 Co program zaznamenava

V testovani zajmu (typ hry, kvalita obrazu, hlasitost) je pti kazdém najeti kurzoru nad né&jakou
ukdzku zaznamendna pozice dané ukdzky. Pokud dité na tuto ukdzku neklikne, neuloZi se nic jiného.
Pokud dité na ukdzku klikne, uloZi se krom¢ pozice i dalsi vlastnosti podle typu testovani:
e testovani typu hry — uloZi se typ hry
e testovani obrazu — uloZi se alfa hladina vybraného obrazu
e testovani zvuku — uloZ{ se hlasitost vybraného obrazu
Pii testovani motoriky se ukladaji informace o rychlosti a sméru pohybu mySi mezi
jednotlivymi kliknutimi na postavicky. Zaznamenava se tedy:
e X pozice pocdtku — soufadnice prvni postavicky
® Y pozice pocatku
e X pozice konce — soufadnice druhé postavicky
® Y pozice konce
e vzdédlenost mezi dvéma postavickami
e (as, ktery dité potiebovalo k piejeti kurzoru mysi z jedné postavicky na druhou
e rychlost vypoctend ze vzdalenosti a Casu
e hel svirajici pomyslna pfimka mezi prvni a druhou postavi¢kou s kolmym smérem
e smér — toto je pomocny udaj, 360° kruZnice je rozdéleno na 8 oblasti po 45°, kazdy tihel spada do
jedné z oblasti. Rozdéleni na sméry pomtze v nasledné klasifikaci, zda napt. doleva nahoru se
détem hybe mysi 1€pe nez kolmo dolti. Sméry jsou rozdéleny:
e smérl: 337.5°-22.5°
e smér2: 22.5°-67.5°
e smeér3: 67.5°-112.5°
e smér4: 112.5°-157.5°
e smérS: 157.5°-202.5°
e smeér6: 202.5°—-247.5°
e smér7: 247.5°-292.5°
e smér8: 292.5°-227.5°

Rozdéleni smért rovnéz znazornuje nasledujici obrazek:
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Obr. ¢.5

Vystup programu je ukldddn ve formdtu .csv. Piiklad takového vystupu zobrazeného
programem MS Excel je napiiklad:

e pro testovani zajmu:

3 3 0 1
ski 1 8

1 2
pacman 2 2

2 8 2 8
pacman 5 0

3 1 2 3
ski 3 3

3 1
tarzan 1 1

Tabulka ¢.1

Zaznamy jsou dvoutddkové. Prvni fddek naznacuje putovani mysi pres razné ukazky (v prvnim
piipad¢ se dité rozhodovalo mezi pozicemi 3, 3, 0 a 1). Druhy faddek zndzornuje uskutecnénou volbu,
tzn. ukdzku, na kterou dité kliklo (v prvnim piipadé jde o hru lyZovéni, kterd byla na pozici 1 a
urovei hlasitosti byla 3). Nazvy her v druhém fadku jsou pouze pracovni a slouZi k lepsi orientaci ve
vysledkovém souboru.

Vysvétleni ¢iselnych zaznami:

e pozice 0 — 3 znamend 0 — vlevo nahofe, 1 — vpravo nahofte, 2 — vlevo dole, 3 — vpravo dole.
e zvuk 0—3 znamend 0 — 0%, 1 — 33%, 2 — 66%, 3 — 100% (3 je nejhlaitejsi)

Druhy tadek zdznamu md vzdy konstantni délku 3 pole, prvni fddek ma proménnou délku,
vzdy nejméné jeden zdznam. Dlivodem proménné délky je to, Ze dité se ne vZdy rozhoduje stejnym
zptisobem. Jednou miiZe shlédnout vSechny ukazky dvakrat (v takovém piipad¢ by bylo zaznamu 8),

podruhé si mize prohlédnout pouze ukazky dvé apod.
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e pro testovani motoriky:

mickey x_zacatek y_ zacatek x_konec y konec vzdalenost cas rychlost uhel smer

2 26 217 251 178 228.354 1919 0.118 80.166
3 251 178 31 263 235.849 4447 0.053 248.875
4 31 263 697 226 667.026 6047 0.110 86.820
5 697 226 21 164 678.837 1136 0.597 275.240
6 21 164 366 112 348.896 751 0.464  81.428
7 366 112 674 343 385 903 0.426 126.869
8 674 343 649 115 229.366 631 0.363 353.742
Tabulka ¢.2

Tato ukdzka tabulky zaznamendva jednu hru. Postavicky (mickey) jsou v tabulce uvedeny od
¢isla 2, protoZe se vZdy pracuje s dvojici postavicek a to takto: pocatecni pozice je pozice piedchozi
postavicky (na prvnim fadku je to postavicka 1), kone€nd pozice je pozice aktudlni postavicky (na
prvnim fadku je to postavicka 2), vzdalenost je mezi piedchozi a aktudlni postavi¢kou (je vypoctena
ze soufadnic obou) apod.

Vzdalenost je zde uddvdna v pocelech, ¢as v milisekunddch a rychlost v pocelech za

milisekundu.
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Béhem prace jsme se zaméfili na svét pocitacovych her uréenych pro déti. Nabidka neni pfili§ Siroka
a také v povédomi lidi neni pfili§ ujasnén ndzor na to, jak by méla idedlni hra pro predSkolni déti
vypadat a kde ji hledat.

Bylo velmi zajimavé podivat se na néco tak zndmého, jako je pocitaCovd hra, zcela jinym
pohledem, o¢ima ditéte. Vyvstalo tak mnozstvi otdzek, na které chceme najit odpovédi. Své dotazy a
nejasnosti byly pietvofeny v pocitacovy program, pomoci kterého budeme nendsilnou formou
ziskavat informace. V ramci aplikace ukdZeme détem nékolik utrzki z rGznych her, u nékterych
zménime jejich vlastnosti (hlasitost, barevnost apod.) a budeme se ptat, co déti zaujalo. Druhd cast
aplikace testuje motorické schopnosti déti, jednoduchou minutovou klikaci hrou zjistime, jak
manipuluje s mysSi.

V tuto chvili je pfipraven ndstroj pro pokracovani diplomové prace — provedeni sociologického
prizkumu. Jako hlavni prostiedek pro vyzkum bude tedy slouZit vytvofena aplikace, ke které budeme
détem klast podptrné otazky. Déle rozddme rodi¢tim dotaznik s 8 otdzkami, ve kterém se budeme ptat

na jejich ndzor na vztah déti a pocitacli, zda maji prehled o Cinnostech svého ditéte na pocitaci apod.
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6 Prilohy

6.1 Dopis mateiskym Skolam

Tento dopis obdrZely poStou matei'ské skoly v Brné.

Dobry den,

jsme dvé studentky vysoké Skoly (Informatika na VUT a Socidlni pedagogika a poradenstvi na FF
MU). V ramci své zavérecné bakalaiské a magisterské prace provadime prizkum s détmi
predskolniho véku, jehoZz cilem je zjistit jejich vztah k pocitacovym hrdm. Nechceme déti ke hram
nijak navadét, ndS vyzkum je urCen détem, které jiz s pocitaCem pracuji. Vystupem nasi prace bude
jednak zprédva s vysledky naSeho vyzkumu - jaké hry déti nejCastéji hraji, které typy her jsou pro né
nejvice atraktivni apod., a jednak ndvod pro vyvojife a programdtory, jak mé vypadat idedlni hra pro
dité predSkoniho véku. Pfi fedvyzkumu jsme totiZ doSly k zdvéru, Ze volné dostupnych a predevs§im
vhodnych her neni mnoho.

Chtély bychom Vis proto poZadat o spolupraci piimo s détmi vasi MS.

Co by naSe ndvstéva obnésela:

Pfineseme si s sebou notebook s programem ktery slouzi pro nas vyzkum. Tento program
budeme poustét vzdy kazdému ditéti zv1ast’, piipadné skupiné déti, které maji néjakou zkusSenost s
pocitatem a budeme sledovat jejich reakce a postiehy. S jednim ditétem bychom stravily cca 10
minut.

Druhou soucasti nasi prace je dotaznikovy vyzkum urceny pro rodice. Prostfednictvim vas
bychom tyto dotazniky chtély distribuovat do rodin.

Byly bychom velmi rady, kdybyste ndim umoznili ve Vasi skolce provést nas vyzkum.
Pokud se rozhodnete nds pfijmout, napiSte ndm prosim mozné terminy pro navstévu.

Jako kontakt prosim pouZijte:
email: vyzkum.hry @seznam.cz

tel.: 776 014 302 nebo 606 153 374
icq: 192-373-016

nebo postovni adresa:

Svétlana Hercova

Bo¢ni 5

Brno - Komin, 624 00
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Leona Onuferova
Branky 25
Ostopovice, 664 49

TéSime se na spoluprici,
s pozdravem

Svétlana Hercova a Leona Onuferova

6.2 Dotaznik rodi¢um

Tento dotaznik se rodi¢iim dava natistény na jedné strané A4.

Dobry den mily rodi¢i,
tento dotaznik slouZzi ke Skolnimu vyzkumu, jehoz vystupem bude diplomova a bakalafska prace.
Cilem je zjistit vztah déti pfedskolniho véku k pocitacim, nazor jejich rodi¢ti a vytvofit navrh pro

idedlni hru.

A) Cast pro rodiny bez potitade
Proc¢ nevlastnite pocitac?

a) finan¢ni divody

b) nemame potiebu

¢) bojime se ho

d) k ni¢emu by ndm nebyl

e) vidéli jsme Matrix...

B) Cast pro rodiny s poéitatem
1) Pro¢ mdte pocitac?

a) kvuli zameéstnani

b) pfani ditéte

¢) jen pro hry - prani otce/matky

2) Jak casto jej vyuZivdte ke hrdam vy?
a) 1 - 2 hodiny denné
b) 3 - 4 hodiny denn¢
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¢) vice, jsem pafmen na plny dvazek ©

3) Jak casto travi Vase dité volny cas u pocitace?
a) denné
b) jednou nebo dvakrat tydné

¢) stiidavé

4) Jaké hry diteti porizujete?
a) spise naucné
b) spiSe zabavné

¢) podle prani ditéte

5) Jaké hry hraje Vase dité nejvice?
vypiste:

6) O jaké hry VaSe dité nemd zdjem a nekupujete je anebo Vam leZi v Supliku?

vypiste:

.................................................................

...............................................................

7) Kupujete ditéti vyukové programy (anglictina, matika, zemepis, ...)?

a) ano, casto se z nich rado uci
b) ano, ale nemaji u ditéte uspéch
¢) ne, nikdy jsme to nezkouseli

d) ne, jsou k ni¢emu

8) Jste s ditétem u pocitace, kdyz hraje?
a) ano, pokazdé
b) jen ze zacatku, nez se hru nauci

¢) ne nikdy, ono to zvlddne samo

Dé&kujeme za spoluprici,

Svétlana Hercova a Leona Onuferova, studentky
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